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GLOSARIO 
 
 
BACKEND: Es la parte del desarrollo web que se encarga de que toda la lógica de 
una página web funcione. Se trata del conjunto de acciones que pasan en una web 
pero que no vemos como, por ejemplo, la comunicación con el servidor. 
 
DIA: es una aplicación informática de propósito general para la creación de 
diagramas, Está concebido de forma modular, con diferentes paquetes de formas 
para diferentes necesidades. 
 
FRONTEND: Es la conversión de datos en una interfaz gráfica para que el usuario 
pueda ver e interactuar con la información de forma digital usando HTML, CSS y 
JavaScript. 
 
HTML: Siglas en inglés de HyperText Markup Language, hace referencia al lenguaje 
de marcado para la elaboración de páginas web. 
 
JAVASCRIPT: Es un lenguaje de programación interpretado, orientado a objetos,  
basado en prototipos, imperativo, débilmente tipado y dinámico. 
 
JQUERY: Es una biblioteca multiplataforma de JavaScript, que permite simplificar la 
manera de interactuar con los documentos HTML, manipular el árbol DOM, manejar 
eventos, desarrollar animaciones y agregar interacción con la técnica AJAX a 
páginas web. 
 
LUCIDCHART: Es una herramienta de diagramación basada en la web, que permite 
a los usuarios colaborar y trabajar juntos en tiempo real, creando diagramas de flujo, 
organigramas, esquemas de sitios web, diseños UML, mapas mentales, prototipos 
de software y muchos otros tipos de diagrama. 
 
MOCKUPS: En fabricación y diseño, una maqueta, o maqueta, es un modelo a 
escala o de tamaño completo de un diseño o dispositivo, utilizado para la 
enseñanza, demostración, evaluación de diseño, promoción y otros fines. 
 
MYSQL: Es un sistema de gestión de bases de datos relacional. 
 
PHP: Es un lenguaje de programación de uso general que se adapta especialmente 
al desarrollo web.  
 
VISUAL STUDIO CODE:  Es un editor de código fuente desarrollado, Incluye 
soporte para la depuración, control integrado de Git, resaltado de sintaxis, 
finalización inteligente de código, fragmentos y refactorización de código. 
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1. INTRODUCCIÓN 
 
Este proyecto busca diseñar y construir una aplicación web de tipo red social en la 
cual los usuarios pueden buscar recetas de cocina dependiendo de los ingredientes 
que tengan a la mano o que deseen utilizar. Además de poder buscar recetas se 
pueden crear perfiles de usuario que les permita subir sus propias recetas y recibir o 
realizar comentarios y calificaciones por estas. 
Muchas personas que trabajan o tienen ocupaciones, y que además deben preparar 
su propio alimento llegan a un punto en el cual no saben qué hacer de comer o no 
disponen del tiempo suficiente para hacerlo, a consecuencia de esto recurren a otros 
métodos como pedir a domicilio o comer fuera de casa en caso de tener recursos para 
hacerlo, de lo contrario, tienen que preparar cualquier cosa para comer así no les 
proporcione el valor nutricional suficiente. 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
11 
 
1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA  
 
Entre el 10 de agosto y el 4 de septiembre de 2015, la empresa estadounidense de 
información, datos y medición Nielsen Holdings Plc, realizó el Estudio Global sobre 
Comidas Fuera de Casa. En este fueron encuestados más de 30.000 usuarios de 
internet en 61 países en Asia Pacífico, Europa, América Latina, Medio Oriente, África 
y América del Norte. En Colombia el estudio arrojó que las personas, aunque prefieren 
las comidas hechas en casa, están optando cada vez más por comer fuera del hogar 
-una o más veces por semana – incrementando está práctica en un 38% con respecto 
a años anteriores. 
Los colombianos ya no reservan la comida fuera para las ocasiones especiales, se 
trata de una forma de vida, por conveniencia y practicidad. 
Aunque la comida preparada en casa es valorada por los consumidores, la falta de 
tiempo para cocinar y la oferta cada vez más amplia y variada de opciones 
gastronómicas, muestran que los colombianos también optan por comprar comida 
para llevar o pedir a domicilio. 
  Teniendo en cuenta lo antes mencionado, ¿de qué manera se podría ayudar a las 
personas que no disponen de mucho tiempo para preparar su comida en casa, o de 
recursos para comprarla fuera de casa, a preparar algo rápido, fácil y nutritivo? 
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1.2 OBJETIVO GENERAL 
 
Desarrollar una aplicación web que permita la búsqueda y recomendación de recetas 
de cocina basadas en los ingredientes que se tienen en un momento determinado. 
 
 
1.3 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
 Determinar las funcionalidades del sistema. 
 Realizar el análisis del sistema. 
 Realizar diseño estructural y detallado. 
 Implementar la aplicación. 
 Realizar las pruebas. 
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1.4 JUSTIFICACIÓN 
 
Easyfood ha nacido por la creciente necesidad de las personas por alimentarse fuera 
de casa; esto lo indica un reciente estudio realizado por Salitre Plaza, en la capital de 
Colombia en el presente año 2019 donde se encuestaron alrededor de 300 personas, 
los resultados arrojaron la respuesta al porqué los colombianos prefieren comer por 
fuera, y es debido a que pueden encontrar mayor variedad. Éste también cita al 
estudio previamente mencionado realizado por Nielsen Holdings quien indica que en 
Colombia la práctica de comer fuera de casa ha aumentado en un 38% con respecto 
a años anteriores. 
Las personas encuestadas también expresaron las razones por las cuales prefieren 
esta práctica; que es debido a diferentes factores, como la falta de tiempo, ideas, y 
habilidades a la hora de estar en la cocina. Por esto, Easyfood ha deseado traer una 
solución a todas estas personas que quieren alimentarse en casa, con ideas 
innovadoras y deliciosas que los harán sentir como en sus restaurantes favoritos. 
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2. MARCO REFERENCIAL 
2.1 MARCO TEÓRICO 
La gastronomía colombiana posee una enorme variedad, pues según el Ministerio de 
Cultura, nuestro país está dividido en dieciocho regiones gastronómicas, cada una 
con sus recetas, alimentos y tradiciones culinarias diferentes, todas estas recetas 
cuentan con una variedad bastante grande de ingredientes, variedades de cereales, 
tubérculos, leguminosas, distintas carnes de animales y una enorme variedad de 
frutas tropicales. Contrario a lo que esto nos podría llevar a pensar, la dieta del 
colombiano promedio es bastante monótona, según el ICBF, el 90 por ciento de la 
población consume arroz a diario, las frutas se consumen en su mayoría en jugos, 
por lo que se pierden una cantidad importante de fibra y vitaminas, de acuerdo a un 
estudio de la Universidad de Antioquia, los cinco primeros alimentos que se consumen 
en el 30 por ciento o más de los hogares en Antioquia son arroz, papa, panela, aceite 
y fríjol. A la hora de preparar y consumir alimentos, la falta de conocimiento sobre los 
distintos tipos de preparación y recetas son una causa de las dietas desbalanceadas 
que llevan una gran parte de la población colombiana. 
En el pasado era común que las familias se alimentaran por comidas preparadas por 
ellas mismas, este tipo de hábitos ayudaba a que las personas no tuvieran diferentes 
problemas alimenticios como el sobrepeso, en la actualidad debido a los diferentes 
avances tecnológicos, las personas tienen una gigantesca variedad de opciones al 
momento de elegir que comer y cuando hacerlo, esto ha cambiado de manera radical 
los hábitos alimenticios de las personas. 
La facilidad de las comidas precocinadas o de microondas han hecho que una gran 
cantidad de personas elijan esta opción a la hora de alimentarse, sin embargo, este 
tipo de comidas pueden no tener los mismos beneficios para la salud que las comidas 
preparadas en casa. 
De acuerdo con un estudio realizado por la empresa estadounidense de información, 
datos y medición Nielsen en 2016, una de las razones por las que los colombianos 
prefieren comer fuera de casa, es la optimización de su tiempo, sin embargo, el tiempo 
transcurrido esperando en la fila de un restaurante de comida rápida es más o menos 
el mismo que el tiempo que toma preparar una comida saludable en casa. 
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2.2 ESTADO DEL ARTE 
 
A pesar de que existen una variedad de aplicaciones en el mercado que permiten 
encontrar recetas seleccionando distintos ingredientes, ninguna de ellas está 
enfocada en el mercado colombiano, ni tampoco poseen sistemas de interacción 
social entre los usuarios, algunas de las recetas que se encuentran en el mercado 
americano son: Supercook, que se enfoca en dividir los alimentos por categorías, 
tales como lácteos, vegetales o frutas, otra es MyFridgeFood que permite además 
que los usuarios registrados puedan subir recetas propias a su sitio web y participar 
por diferentes premios que son sorteados entre los usuarios que suban sus recetas. 
En el mercado hispano, existe la aplicación QueHayEnLaNevera, la cual permite 
ordenar las recetas encontradas dependiendo de su dificultad y del tiempo que se 
tarda en cocinar. 
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3. METODOLOGÍA 
 
Este es un proyecto de aplicación tecnológica, que se ejecutará utilizando los 
procesos del ciclo de vida del software, bajo la metodología cascada, ya que es el 
adecuado para el tipo de proyecto por el corto tiempo de desarrollo y que no se cuenta 
con un cliente específico, sino que será un servicio para ofrecer al público en general. 
Para la determinación de las funcionalidades de la aplicación se utilizará la técnica de 
lluvia de ideas. 
En cuanto a la parte del desarrollo de este proyecto, se hicieron reuniones en la cual 
el grupo de trabajo se retroalimentaba y se definía metas por días, su duración, los 
problemas que se encontraban y sus posibles soluciones (tipo Scrum), esto permitió 
un desarrollo más efectivo y envolvente. 
Para el análisis y el diseño de la aplicación se utilizó UML como lenguaje de 
modelado. 
Se utilizó Visual Studio Code como editor de texto para la programación del código, 
Tanto como para el Backend como para el Frontend, y no se usaron frameworks; para 
el Frontend se usó HTML y Javascript puro (JQUERY en algunos casos), y para el 
backend se usó PHP. 
En cuanto a la base de datos se usó MySQL, ya que el grupo tenía experiencia con 
este sistema gestor de bases de datos. 
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4. RESULTADOS 
4.1 FUNCIONALIDADES DEL SISTEMA. 
Creación de usuario: Deberá permitir la creación de usuarios. 
Inicio de sesión: con el usuario creado se podrá acceder a la aplicación iniciando 
sesión y usar lo que esta ofrece. 
Consultar recetas: La consulta se hace con ayuda de filtros, dependiendo del filtro 
se encuentran las recetas (ej: Comidas dulces, saladas, nacionales… etc.) 
Postear receta: en esta sección, se deberá postear la receta (los ingredientes 
utilizados y la forma de preparación). 
Calificar recetas: funciona como LIKES o Me gusta de otras aplicaciones, para 
puntuar las mejores recetas. 
Comentar recetas: cada receta tendrá una pequeña sección de comentarios en la 
que los usuarios pueden dejar sus opiniones, comentarios o cualquier cosa que 
deseen dar a conocer sobre esa receta. 
4.2 REQUISITOS 
4.2.1 REQUISITOS FUNCIONALES 
 
 4.2.1.1 REQUISITO FUNCIONAL (1) 
 
Número de requisito      01 
Nombre de requisito      Agregar comentarios 
Tipo   ☒ Requisito ☐ ☐ Restricción 
Prioridad del requisito   ☐ Alta/Esencial ☐ ☒ Media/Deseado ☐ ☐ Baja/ 
Opcional 
 
Introducción: El SW deberá permitir a los usuarios realizar comentarios sobre las 
recetas. 
 
Entradas: Comentario sobre la receta, opción seleccionada publicar comentario. 
 
Proceso: Debe estar iniciada la sesión de usuario, escribe comentario y selecciona 
la opción publicar comentario. 
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Salidas: Comentario en la sección de comentarios. 
4.2.1.2 REQUISITO FUNCIONAL (2) 
 
Número de requisito      02 
Nombre de requisito      Calificar la receta 
Tipo   ☒ Requisito ☐ ☐ Restricción 
Prioridad del requisito   ☐ Alta/Esencial ☐ ☒ Media/Deseado ☐ ☐ Baja/ 
Opcional 
 
Introducción: El SW deberá permitir a los usuarios puntuar las recetas. 
 
Entradas: Opción seleccionada me gusta o no me gusta.  
 
Proceso: Se presentan las opciones me gusta y no me gusta, el usuario selecciona 
alguna de las dos opciones y se aumenta el conteo dependiendo de la opción 
seleccionada. 
 
Salidas: Puntuación en la sección de puntuaciones. 
4.2.1.3 REQUISITO FUNCIONAL (3) 
 
Número de requisito     03 
Nombre de requisito     Subir receta 
Tipo   ☒ Requisito ☐ ☐ Restricción 
Prioridad del requisito   ☐ Alta/Esencial ☐ ☒ Media/Deseado ☐ ☐ Baja/ 
Opcional 
 
Introducción: El SW deberá permitir a los usuarios sugerir recetas. 
 
Entradas: Ingredientes de la receta, paso a paso de la receta, tiempo de preparación 
de la receta, opción seleccionada subir receta. 
 
Proceso: Debe estar iniciada la sesión de usuario, selecciona la opción de subir 
receta, selecciona los ingredientes de la receta, escribe el paso a paso de la receta y 
el tiempo de preparación, y selecciona la opción publicar receta. 
 
Salidas: Receta en la sección de recetas en espera. 
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4.2.1.4 REQUISITO FUNCIONAL (4) 
 
Número de requisito      04 
Nombre de requisito      Creación de cuentas 
Tipo   ☒ Requisito ☐ ☐ Restricción 
Prioridad del requisito   ☐ Alta/Esencial ☐ ☒ Media/Deseado ☐ ☐ Baja/ 
Opcional 
 
Introducción: El SW deberá dar posibilidad a los usuarios de crear cuentas 
 
Entradas: Nombre de usuario, contraseña, fecha de nacimiento, correo, país, región, 
ciudad, teléfono, opción seleccionada registrarse, opción seleccionada confirmar 
registro. 
 
Proceso: El usuario selecciona la opción registrarse, escribe los datos solicitados, 
selecciona la opción confirmar registro. 
 
Salidas: Información sobre la nueva cuenta en la base de datos 
4.2.1.5 REQUISITO FUNCIONAL (5) 
 
Número de requisito      05 
Nombre de requisito      Inicio de sesión 
Tipo   ☒ Requisito ☐ ☐ Restricción 
Prioridad del requisito   ☐ Alta/Esencial ☐ ☒ Media/Deseado ☐ ☐ Baja/ 
Opcional 
 
Introducción: El SW deberá contar con un sistema de iniciar sesión. 
 
Entradas: Nombre de usuario, contraseña, opción seleccionada iniciar sesión, opción 
seleccionada iniciar. 
 
Proceso: Sin estar iniciada la sesión de usuario, el usuario selecciona la opción de 
iniciar sesión, escribe los datos requeridos y selecciona la opción iniciar 
 
Salidas: Sesión de usuario iniciada en la aplicación. 
4.2.1.6 REQUISITO FUNCIONAL (6) 
 
Número de requisito      06 
20 
 
Nombre de requisito      Cierre de sesión 
Tipo   ☒ Requisito ☐ ☐ Restricción 
Prioridad del requisito   ☐ Alta/Esencial ☐ ☒ Media/Deseado ☐ ☐ Baja/ 
Opcional 
 
Introducción: El SW deberá contar con un sistema de cerrar sesión. 
 
Entradas: Opción seleccionada cerrar sesión. 
 
Proceso: Debe estar iniciada la sesión de usuario, selecciona la opción de cerrar 
sesión. 
 
Salidas: Sesión de usuario cerrada en la aplicación. 
 4.2.1.7 REQUISITO FUNCIONAL (7) 
 
Número de requisito      07 
Nombre de requisito      Notificación de nueva receta 
Tipo   ☒ Requisito ☐ ☐ Restricción 
Prioridad del requisito   ☐ Alta/Esencial ☐ ☒ Media/Deseado ☐ ☐ Baja/ 
Opcional 
 
Introducción: El SW deberá implementar una función para notificar el posteo de 
nuevas recetas. 
 
Entradas: Receta nueva en la base de datos. 
 
Proceso: El sistema agrega una receta nueva en la base de datos, el sistema envía 
un aviso de notificación a todos los usuarios de la base de datos. 
 
Salidas: Notificación de nueva receta a los usuarios. 
 
 4.2.1.8 REQUISITO FUNCIONAL (8) 
 
Número de requisito      08 
Nombre de requisito      Agregar receta a favoritos 
Tipo   ☒ Requisito ☐ ☐ Restricción 
Fuente del requisito      Lluvia de ideas 
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Prioridad del requisito   ☐ Alta/Esencial ☐ ☒ Media/Deseado ☐ ☐ Baja/ 
Opcional 
 
 
Introducción: El SW deberá tener una opción para agregar la receta a favoritos. 
 
Entradas: Opción seleccionada agregar receta a favoritos. 
 
Proceso: Debe estar iniciada la sesión de usuario, selecciona la opción de agregar 
receta a favoritos, aparece la receta en la sección de recetas favoritas del usuario. 
 
Salidas: Receta en la sección de favoritos del usuario. 
4.2.1.9 REQUISITO FUNCIONAL (9) 
 
Número de requisito      9 
Nombre de requisito      Consultar receta 
Tipo   ☒ Requisito ☐ ☐ Restricción 
Prioridad del requisito   ☒ Alta/Esencial ☐ ☐ Media/Deseado ☐ ☐ Baja/ 
Opcional 
 
Introducción: El SW deberá tener una función de búsqueda y consulta de recetas 
 
Entradas: Opción seleccionada buscar receta, opciones seleccionadas ingredientes, 
opción seleccionada confirmar. 
 
Proceso: Debe estar iniciada la sesión de usuario, selecciona la opción de buscar 
receta, selecciona las distintas opciones de ingredientes, selecciona la opción de 
confirmar. 
 
Salidas: Recetas en la que se utilizan los ingredientes ingresados. 
 
4.2.1.10 REQUISITO FUNCIONAL (10) 
 
Número de requisito      10 
Nombre de requisito      Observar perfil de usuario 
Tipo   ☒ Requisito ☐ ☐ Restricción 
Fuente del requisito      Lluvia de ideas 
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Prioridad del requisito   ☒ Alta/Esencial ☐ ☐ Media/Deseado ☐ ☐ Baja/ 
Opcional 
 
Introducción: El SW deberá tener una función para observar el perfil de los usuarios. 
 
Entradas: Selección del nombre de perfil del usuario. 
 
Proceso: Debe estar iniciada la sesión de usuario, selecciona el nombre de perfil del 
usuario. 
 
Salidas: Página de perfil del usuario seleccionado. 
 
4.2.2 REQUISITOS NO FUNCIONALES 
 4.2.2.1 REQUISITO DE RENDIMIENTO (1) 
 
Número de requisito 00 11 
Nombre de requisito       Concurrencia de usuarios 
Tipo   ☒Requisito ☐ ☐ Restricción 
Prioridad del requisito   ☒Alta/Esencial ☐ ☐ Media/Deseado ☐ ☐ Baja/ 
Opcional 
 
Descripción detallada: 
 
El aplicativo debe garantizar que cientos de usuarios lo usen simultáneamente y 
además debe garantizar que todas las peticiones o datos sean correctamente 
enviados y recibidos. 
4.2.2.2 REQUISITO DE RENDIMIENTO (2) 
 
Número de requisito 00 12 
Nombre de requisito       Tiempo de respuesta 
Tipo   ☒Requisito ☐ ☐ Restricción 
Fuente del requisito       Lluvia de ideas 
Prioridad del requisito   ☒Alta/Esencial ☐ ☐ Media/Deseado ☐ ☐ Baja/ 
Opcional 
 
Descripción detallada: 
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El aplicativo debe garantizar que las transacciones dentro del software se realicen en 
la menor cantidad de tiempo posible. 
 
4.2.2.3 REQUISITO DE RENDIMIENTO (3) 
 
Número de requisito 00 13 
Nombre de requisito      El aplicativo debe usar una base de datos confiable 
Tipo   ☒Requisito ☐ ☐ Restricción 
Fuente del requisito       Lluvia de ideas 
Prioridad del requisito   ☒Alta/Esencial ☐ ☐ Media/Deseado ☐ ☐ Baja/ 
Opcional 
 
Descripción detallada: 
 
La base de datos usada debe garantizar que los usuarios cómo realizar consultas 
simultáneas y responder a estas en el menor tiempo posible. 
 
 4.2.2.4 REQUISITO DE SEGURIDAD (1) 
 
Número de requisito      14 
Nombre de requisito      Seguridad para el ingreso 
Tipo   ☒ Requisito ☐ ☐ Restricción 
Fuente del requisito      Parámetros de calidad 
Prioridad del requisito   ☒ Alta/Esencial ☐ ☐ Media/Deseado ☐ ☐ Baja/ 
Opcional 
 
Descripción detallada: 
 
Se dará un buen manejo a los datos suministrados por las personas a la hora de 
ingresar a la red social como contraseña y nombre de usuarios 
 4.2.2.5 REQUISITO DE FIABILIDAD (1) 
 
 
Número de requisito      15 
Nombre de requisito v   Disponibilidad 
Tipo   ☒Requisito ☐ ☐ Restricción 
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Fuente del requisito      Lluvia de ideas 
Prioridad del requisito   ☒Alta/Esencial ☐ ☐ Media/Deseado ☐ ☐ Baja/ Opcional 
 
Descripción detallada: 
 
Se debe garantizar que los usuarios tendrán acceso a la aplicación todo el tiempo, 
para ello se deben tener alternativas para posibles inconvenientes como por ejemplo 
caídas del servidor.  
 
4.2.2.6 REQUISITO DE MANTENIBILIDAD (1) 
 
Número de requisito      16 
Nombre de requisito       Versionamiento 
Tipo   ☒ Requisito ☐ ☐ Restricción 
Fuente del requisito       Lluvia de ideas 
Prioridad del requisito   ☒ Alta/Esencial ☐ ☐ Media/Deseado ☐ ☐ Baja/ 
Opcional 
 
Descripción detallada: 
  
Se debe garantizar el adecuado versionamiento para reducir riesgos y hacer uso de 
versiones anteriores para atender procesos de contingencia. 
4.2.2.7 REQUISITO DE PORTABILIDAD (1) 
 
Número de requisito      17 
Nombre de requisito      Diseño web adaptable 
Tipo   ☒ Requisito ☐ ☐ Restricción 
Fuente del requisito      Parámetros de calidad 
Prioridad del requisito      ☒ Alta/Esencial ☐ ☐ Media/Deseado ☐ ☐ Baja/ 
Opcional 
 
Descripción detallada: 
 
La aplicación debe funcionar y mostrarse correctamente en distintos dispositivos, 
tanto en computadores de escritorio, computadores portátiles, tabletas o celulares.       
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4.2.2.8 REQUISITO DE PORTABILIDAD (2) 
 
Número de requisito      18 
Nombre de requisito      Independencia de los navegadores 
Tipo   ☒ Requisito ☐ ☐ Restricción 
Fuente del requisito      Parámetros de calidad 
Prioridad del requisito      ☒ Alta/Esencial ☐ ☐ Media/Deseado ☐ ☐ Baja/ 
Opcional 
 
Descripción detallada: 
 
La aplicación debe funcionar y mostrarse correctamente en distintos navegadores 
web como Firefox, Google Chrome, Opera, etc. 
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4.3 ANÁLISIS  
4.3.1 MOCKUPS 
Un mockup es un bosquejo que representa como la aplicación se verá, tiene como 
propósito mostrarnos de una forma simple la interfaz que vamos a construir. 
Debido a que vimos necesario que nuestras ideas fueran lo más flexibles posibles, 
utilizamos mockups para darnos un balance ideal entre la representación real del 
producto y la facilidad de modificarla, en caso de que fuese necesario. 
 
Los mockups son muy útiles tanto para la fase creativa del proyecto, por ejemplo, 
cuando necesitamos visualizar rápidamente los diferentes caminos que puede tomar 
el usuario, como para la fase de producción, en la cual los mockups representan la 
interfaz que tenemos como objetivo. 
 
Realizar los mockups permitió tener una referencia para el diseño de la aplicación 
antes de empezar con el proceso de codificación, de esta manera se pudo mostrar a 
los diferentes interesados una interfaz de referencia antes de seguir avanzando en la 
construcción de la aplicación. 
 
Para realizar los mockups, se utilizó la aplicación web Mockups, la cual permite crear 
y colaborar en tiempo real en el diseño de los mockups. 
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4.3.1.1 INICIO DE SESIÓN 
 
 
La interfaz de inicio de sesión permite a los usuarios registrados autenticarse con su 
nombre de usuario y su contraseña para acceder a la aplicación. 
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4.3.1.2 PÁGINA PRINCIPAL 
 
 
La interfaz de página principal permite a los usuarios observar, calificar, comentar y 
guardar en favoritos las recetas que han publicado otros usuarios, también permite 
consultar diferentes recetas, publicar nuevas recetas, acceder al perfil del usuario y 
cerrar sesión 
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4.3.1.3 PERFIL DE USUARIO 
 
 
 
La interfaz de perfil del usuario permite a los usuarios observar las recetas favoritas y 
la información de su perfil 
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4.3.1.4 REGISTRO 
 
 
 
La interfaz de registro permite a los usuarios registrarse en la aplicación ingresando 
los datos solicitados 
 
 
 
 
 
 
 
 
31 
 
4.3.2 CASOS DE USO 
 
Se usaron los diagramas de casos de uso para modelar la funcionalidad del sistema, 
utilizando actores los cuales son las entidades externas y óvalos que representan los 
casos de uso, la etiqueta dentro del ovalo indica la función del sistema y las relaciones 
entre los actores y los casos de uso se representaron con una línea simple, los 
siguientes diagramas de casos de uso fueron hechos en la aplicación para la creación 
de diagramas Dia. 
 
La documentación completa de los Casos de Uso se encuentra en el capítulo de 
anexos. 
 
4.3.2.1 INICIO Y CIERRE DE SESIÓN 
 
 
 
 
El usuario inicia sesión ingresando los datos de su cuenta personal, es redirigido a la 
página principal, desde la cual puede cerrar sesión. 
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4.3.2.2 PUBLICAR RECETA 
 
 
 
 
El usuario inicia sesión ingresando los datos de su cuenta personal lo cual le permite 
acceder a su perfil, el usuario luego puede publicar una receta. 
 
4.3.2.3 REGISTRARSE 
 
 
 
El usuario ingresa a la página web de EasyFood, selecciona la opción Registro, 
ingresa su nombre de usuario, correo electrónico, contraseña, fecha de nacimiento, 
país donde reside, región, ciudad y teléfono, los datos son validados y finalmente 
selecciona la opción Registrarse para crear su cuenta en EasyFood. 
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4.3.2.4 BUSCAR RECETA 
 
 
 
El usuario inicia sesión ingresando los datos de su cuenta personal lo cual le permite 
acceder a la página principal de EasyFood, luego selecciona la opción Buscar receta 
y finalmente puede puntuar, comentar o guardar la receta en sus favoritos. 
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4.3.3 DIAGRAMA DE SECUENCIA 
 
 
El diagrama de secuencia fue utilizado para modelar la interacción entre los distintos 
elementos del sistema, en este diagrama se muestra como el Usuario haciendo uso 
de la interfaz de usuario puede iniciar sesión, los datos son validados por el 
controlador el cual lo redirige a la interfaz de página principal, también puede publicar 
una receta, la cual recibe el controlador y devuelve una notificación al usuario, también 
puede consultar receta, en este caso el controlador hace una consulta en la base de 
datos, y finalmente puede cerrar su sesión. Estos diagrama fueron hechos con la 
aplicación web LucidChart. 
 
La documentación completa de los Diagramas de secuencia se encuentra en el 
capítulo de anexos. 
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4.3.4 DIAGRAMAS DE ACTIVIDAD 
 
Los diagramas de actividad son diagramas de flujo que muestran las actividades que 
ejecuta un sistema, los estados son representados con rectángulos con puntas 
redondeadas, las transiciones, que representan el paso de un estado a otro son 
representados con líneas dirigidas, las bifurcaciones, que representan caminos 
alternativos, son representadas con rombos, el inicio y el fin de la actividad son 
representados mediante círculos, a continuación se muestran los diagramas de 
actividad de los procesos esenciales de la aplicación, los cuales fueron hechos con la 
aplicación web VisualParadigm. 
4.3.4.1 CONSULTAR RECETA 
 
 
El usuario accede a la página web de EasyFood, visualiza el contenido, consulta la 
receta y dependiendo de si la receta existe, la puede visualizar y después es redirigido 
a la página principal, si la receta no existe, la aplicación mostrara otras recetas. 
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4.3.4.2 NUEVA RECETA 
 
 
 
El usuario accede al formulario de nueva receta, ingresa los datos solicitados y puede 
seleccionar si desea publicar la receta, en caso de respuesta positiva, la receta se 
publica y se le notifica al usuario, en caso de respuesta negativa, se regresa al inicio. 
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4.3.4.3 VISUALIZAR RECETA 
 
 
El usuario accede a visualizar una receta, a partir de ese estado puede agregarla a 
favoritos, comentarla y publicar el comentario, también puede calificar la receta, 
finalmente puede regresar a la página principal. 
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4.3.5 DIAGRAMA DE CLASES 
 
 
 
Se utilizo un diagrama de clases para representar la estructura del sistema, 
mostrando las clases, atributos y métodos de cada uno de estas, en nuestro caso, 
cada clase Usuario puede tiene como subclases Recetas y Favoritas, estas para cada 
una de las recetas publicadas por el usuario y para cada receta que tenga en su lista 
de favoritos, a su vez la clase Receta tiene como subclase Comentario, para cada 
comentario de la receta, este diagrama fue hecho con la aplicación web 
VisualParadigm. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
39 
 
4.4 DISEÑO 
 
4.4.1 DIAGRAMA DE ARQUITECTURA DEL SISTEMA 
Identificamos como Usuarios comunes aquellos que acceden al sistema para hacer 
uso de las funcionalidades de la aplicación. 
  
Se dispondrá de una aplicación cliente web, que se comunicará con una aplicación 
de servidor la cual implementará las reglas del negocio y a su vez será la de 
intermediaria entre la aplicación cliente web y la base de datos. 
 
 
 
 
 
 
 
40 
 
4.4.2 DIAGRAMA DE BASE DE DATOS 
 
 
 
Se utilizo un diagrama de base de datos para mostrar la estructura de la base de 
datos de la aplicación, en este se muestra cómo se almacenan los datos y el tipo de 
estos, para realizar el diagrama se utilizó la aplicación web Draw.io. 
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4.4.3 DIAGRAMA DE RUTAS DE NAVEGACIÓN 
 
 
 
El diagrama de rutas de navegación se utiliza para orientar al usuario durante el 
recorrido o para facilitarle un acceso directo al lugar que le interese, en este caso, el 
usuario puede acceder a la página de inicio de sesión al ingresar a EasyFood, 
después puede registrarse o iniciar sesión si ya tiene una cuenta, puede buscar 
recetas o mirar el perfil de usuario, en el cual puede observar sus recetas favoritas. 
El diagrama de rutas de navegación fue hecho en la aplicación Draw.io. 
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4.4.4 DIAGRAMA DE DESPLIEGUE 
 
 
 
 
 
Se utilizo un diagrama de despliegue para mostrar la distribución física de cada uno 
de los elementos de nuestro sistema, cada uno de los componentes fueron 
representados como una caja rectangular y para las asociaciones se utilizaron líneas 
dirigidas, en este diagrama se muestra como el Usuario interactúa mediante el teclado 
con el Navegador web, el cual mediante una conexión HTTP interactúa con la interfaz 
web y la interfaz de la base de datos, la cual está asociada con un servidor MySQL, 
el diagrama fue hecho con la aplicación web Draw.io. 
 
 
 
 
 
 
 
 
43 
 
5. PRUEBAS 
 
 
Son las investigaciones empíricas y técnicas cuyo objetivo es proporcionar 
información objetiva e independiente sobre la calidad del producto a la parte 
interesada. 
 
Para cada uno de las funcionalidades se realizó un caso de prueba, en el que se 
define la descripción de la acción, el resultado deseado y el resultado real.  
 
La documentación completa de Pruebas se encuentra en el capítulo de anexos. 
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6. CONCLUSIONES 
 
 
La realización de entrevistas y encuestas a los diferentes interesados en el proyecto 
permitió identificar rápidamente las funcionalidades de la aplicación necesarias para 
satisfacer las diferentes necesidades de los involucrados. 
 
Gracias al uso de los mockups creados con la herramienta MoqUps, se logró 
representar gráficamente, de una manera sencilla y rápida, las distintas 
funcionalidades de la aplicación, esto permitió reducir los riesgos de problemas 
durante el desarrollo. 
 
La realización de los diagramas de casos de uso permitió mostrar cómo el sistema 
interactúa con los diferentes actores externos, gracias a esto se pudo comprobar que 
el sistema se comportara de acuerdo con los requisitos. 
 
El uso de MySQL como gestor de bases de datos permitió un despliegue rápido y fácil 
de la aplicación, esto debido a que es el sistema gestor de bases de datos más 
popular y extendido en el mundo, haciendo que sea compatible con la mayor cantidad 
de sistemas y plataformas. 
 
La aplicación de las pruebas para cada funcionalidad permitió hacer más rápido el 
proceso de depuramiento, ya que no es necesario tener toda la aplicación 
funcionando, sino que se diagnostica el correcto comportamiento de la funcionalidad 
más recientemente codificada. 
 
La aplicación del seguimiento al proyecto con reuniones tipo SCRUM, permitió el 
monitoreo oportuno a las tareas, siendo esto fundamental para terminar el proyecto 
dentro de los tiempos estimados. 
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ANEXOS 
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Anexo A. Diagramas de Secuencia. 
ANEXO A. – DIAGRAMAS DE SECUENCIA 
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Anexo B. Documentación de Casos de Uso. 
ANEXO B. – DOCUMENTACIÓN DE CASOS DE USO 
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Anexo C. Documentación de Pruebas 
ANEXO C. – DOCUMENTACIÓN DE PRUEBAS 
 
 
Prueba de Funcionalidad: Iniciar Sesión 
ID/Nombre Caso de Prueba: 
CPA001 
Autor del Caso de Prueba: Luis Miguel Ortiz 
Versión del Caso de Prueba: 1 Fecha de Creación: 18/03/2020 
ID Caso de Uso: CU001 
Fecha de Ejecución: 
05/04/2020 
Versión: 1.0 
Flujo de pasos de la Prueba: 
Objetivo de la Prueba 
El (los) usuario (s) podrán iniciar sesión en la aplicación web usando su usuario y contraseña. 
Nro.  Descripción del Escenario Resultado Esperado Resultado Real 
1 
El usuario poseedor de una 
cuenta en la aplicación entra 
en la aplicación web por 
primera vez o se ha cerrado 
una sesión con anterioridad. 
El sistema comprueba que los 
datos ingresados sean 
correctos, de ser así, inicia la 
sesión del usuario, de no ser 
así, da un mensaje de error. 
El sistema inicia la sesión 
correctamente. 
paso 
Paso a paso del escenario de prueba 
Observaciones generales 
durante la prueba 
    
1 El usuario ingresa en easyfood.cf   
2 El usuario ingresa su usuario y su contraseña 
En caso de no existir el 
usuario, se muestra el 
mensaje usuario no existente 
3 El usuario selecciona la opción Iniciar Sesión   
Decisión de Aprobación del Caso de Prueba: Aprobó: X Fallo: ____ 
Luis Miguel Ortiz Alarcón Equipo de Trabajo A 
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Prueba de Funcionalidad: Crear cuenta 
ID/Nombre Caso de Prueba: CPA002 Autor del Caso de Prueba: Luis Miguel Ortiz 
Versión del Caso de Prueba: 1 Fecha de Creación: 18/03/2020 
ID Caso de Uso: CU003 
Fecha de Ejecución: 
05/04/2020 
Versión: 1.0 
Flujo de pasos de la Prueba: 
Objetivo de la Prueba 
El (los) usuario (s) podrán crear una cuenta en la aplicación web 
Nro.  Descripción del Escenario Resultado Esperado Resultado Real 
1 
El usuario no poseedor de 
una cuenta en la aplicación 
entra en la aplicación web por 
primera vez o se ha cerrado 
una sesión con anterioridad. 
El sistema guarda los datos 
proporcionados por el usuario 
en la base de datos 
El sistema guarda 
correctamente los datos 
ingresados en la base de datos 
y crea la cuenta del usuario. 
paso 
Paso a paso del escenario de prueba 
Observaciones generales 
durante la prueba 
    
1 El usuario ingresa en easyfood.cf   
2 El usuario selecciona la opción Registro   
3 El usuario ingresa los datos requeridos en los campos 
El campo de teléfono no 
acepta letras del alfabeto 
4 El usuario selecciona la opción Aceptar   
Decisión de Aprobación del Caso de Prueba: Aprobó: X Fallo: ____ 
Luis Miguel Ortiz Alarcón Equipo de Trabajo A 
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Prueba de Funcionalidad: Cierre de sesión 
ID/Nombre Caso de Prueba: 
CPA003 
Autor del Caso de Prueba: Luis Miguel Ortiz 
Versión del Caso de Prueba: 1 Fecha de Creación: 18/03/2020 
ID Caso de Uso: CU004 
Fecha de Ejecución: 
05/04/2020 
Versión: 1.0 
Flujo de pasos de la Prueba: 
Objetivo de la Prueba 
El (los) usuario (s) podrán cerrar su sesión en la aplicación web. 
Nro.  Descripción del Escenario Resultado Esperado Resultado Real 
1 
El usuario que ha iniciado 
sesión en la aplicación web 
puede cerrar su sesión al 
seleccionar la opción de 
cierre de sesión 
El sistema comprueba que la 
sesión del usuario esté 
iniciada, cierra la sesión y 
redirige al usuario a la página 
de Inicio de Sesión 
El sistema cierra la sesión 
correctamente 
paso 
Paso a paso del escenario de prueba 
Observaciones generales 
durante la prueba 
    
1 El usuario selecciona la opción Cerrar Sesión   
2 El usuario es redirigido a la página de Inicio de Sesión   
Decisión de Aprobación del Caso de Prueba: Aprobó: X Fallo: ____ 
Luis Miguel Ortiz Alarcón Equipo de Trabajo A 
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Prueba de Funcionalidad: Subir receta 
ID/Nombre Caso de Prueba: 
CPA004 
Autor del Caso de Prueba: Luis Miguel Ortiz 
Versión del Caso de Prueba: 1 Fecha de Creación: 10/04/2020 
ID Caso de Uso: CU004 
Fecha de Ejecución: 
18/04/2020 
Versión: 1.0 
Flujo de pasos de la Prueba: 
Objetivo de la Prueba 
El (los) usuario (s) podrán subir sus recetas en la aplicación web. 
Nro.  Descripción del Escenario Resultado Esperado Resultado Real 
1 
El usuario que ha iniciado 
sesión en la aplicación web 
puede subir una receta a la 
aplicación web al seleccionar 
la opción de subir receta 
El sistema comprueba que la 
sesión del usuario esté 
iniciada, y una vez se haya 
seleccionado la opción de subir 
receta, la receta se muestra en 
la página principal de la 
aplicación 
El sistema muestra la receta 
en la página principal 
correctamente 
paso 
Paso a paso del escenario de prueba 
Observaciones generales 
durante la prueba 
    
1 El usuario ingresa a la aplicación web iniciando sesión   
2 
El usuario ingresa el nombre de la receta, los ingredientes y la 
forma de preparación 
  
3 El usuario selecciona la opción Publicar   
4 La receta aparece en la página principal de la aplicación web   
Decisión de Aprobación del Caso de Prueba: Aprobó: X Fallo: ____ 
Luis Miguel Ortiz Alarcón Equipo de Trabajo A 
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Prueba de Funcionalidad: Notificación de nueva receta 
ID/Nombre Caso de Prueba: CPA005 Autor del Caso de Prueba: Luis Miguel Ortiz 
Versión del Caso de Prueba: 1 Fecha de Creación: 10/04/2020 
ID Caso de Uso: CU006 Fecha de Ejecución: 18/04/2020 Versión: 1.0 
Flujo de pasos de la Prueba: 
Objetivo de la Prueba 
El (los) usuario (s) serán notificados cuando se publiquen nuevas recetas en la aplicación web. 
Nro.  Descripción del Escenario Resultado Esperado Resultado Real 
1 
El usuario que ha iniciado 
sesión en la aplicación web 
puede ver una notificación al 
momento de que se suba una 
nueva receta a la aplicación 
web  
El sistema comprueba que la 
sesión del usuario esté iniciada, 
y una vez se haya seleccionado 
la opción de subir receta y sea 
publicada, la notificación de 
nueva receta se muestra en la 
página principal de la aplicación 
El sistema muestra la 
notificación de nueva receta 
en la página principal 
correctamente 
paso 
Paso a paso del escenario de prueba 
Observaciones generales 
durante la prueba 
    
1 El usuario ingresa a la aplicación web iniciando sesión   
2 
El usuario ingresa el nombre de la receta, los ingredientes y la 
forma de preparación 
  
3 El usuario selecciona la opción Publicar   
4 La receta aparece en la página principal de la aplicación web   
5 
La notificación de nueva receta aparece en la página principal 
de la aplicación web 
  
Decisión de Aprobación del Caso de Prueba: Aprobó: X Fallo: ____ 
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Prueba de Funcionalidad: Consultar receta 
ID/Nombre Caso de Prueba: CPA006 Autor del Caso de Prueba: Luis Miguel Ortiz 
Versión del Caso de Prueba: 1 Fecha de Creación: 10/04/2020 
ID Caso de Uso: CU009 Fecha de Ejecución: 18/04/2020 Versión: 1.0 
Flujo de pasos de la Prueba: 
Objetivo de la Prueba 
El (los) usuario (s) podrán buscar recetas en la aplicación web ingresando los ingredientes. 
Nro.  Descripción del Escenario Resultado Esperado Resultado Real 
1 
El usuario que ha iniciado 
sesión en la aplicación web 
puede ingresar ingredientes 
para que se le muestren las 
recetas en las que sean 
utilizados 
El sistema comprueba que la 
sesión del usuario esté iniciada, 
y una vez se hayan ingresado los 
ingredientes, el sistema busca 
las recetas y se muestran en la 
aplicación web 
El sistema muestra las recetas 
buscadas en la página principal 
correctamente 
paso 
Paso a paso del escenario de prueba 
Observaciones generales 
durante la prueba 
    
1 El usuario ingresa a la aplicación web iniciando sesión   
2 El usuario ingresa los ingredientes que posea   
3 El usuario selecciona la opción Buscar   
4 Las recetas aparecen en la página principal de la aplicación web   
Decisión de Aprobación del Caso de Prueba: Aprobó: X Fallo: ____ 
Luis Miguel Ortiz Alarcón Equipo de Trabajo A 
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Prueba de Funcionalidad: Agregar comentarios 
ID/Nombre Caso de Prueba: CPA007 Autor del Caso de Prueba: Luis Miguel Ortiz 
Versión del Caso de Prueba: 1 Fecha de Creación: 10/04/2020 
ID Caso de Uso: CU008 
Fecha de Ejecución: 
18/04/2020 
Versión: 1.0 
Flujo de pasos de la Prueba: 
Objetivo de la Prueba 
El (los) usuario (s) podrán agregar comentarios sobre las recetas en la aplicación web. 
Nro.  Descripción del Escenario Resultado Esperado Resultado Real 
1 
El usuario que ha iniciado 
sesión en la aplicación web 
puede agregar comentarios 
sobre las recetas utilizando la 
función de Comentar 
El sistema comprueba que la 
sesión del usuario esté iniciada, 
y una vez se haya escrito el 
comentario y seleccionado la 
opción Comentar, el sistema 
publica el comentario en la 
receta 
El sistema publica y muestra 
los comentarios en las recetas 
correctamente 
paso 
Paso a paso del escenario de prueba 
Observaciones generales 
durante la prueba 
    
1 El usuario ingresa a la aplicación web iniciando sesión   
2 El usuario escribe un comentario en una receta   
3 El usuario selecciona la opción Comentar   
4 
El comentario se muestra en la sección de comentarios de la 
receta 
  
Decisión de Aprobación del Caso de Prueba: Aprobó: X Fallo: ____ 
Luis Miguel Ortiz Alarcón Equipo de Trabajo A 
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Prueba de Funcionalidad: Calificar receta 
ID/Nombre Caso de Prueba: CPA008 Autor del Caso de Prueba: Luis Miguel Ortiz 
Versión del Caso de Prueba: 1 Fecha de Creación: 25/04/2020 
ID Caso de Uso: CU007 Fecha de Ejecución: 03/05/2020 Versión: 1.0 
Flujo de pasos de la Prueba: 
Objetivo de la Prueba 
El (los) usuario (s) podrán agregar Me gusta o No me gusta a las recetas en la aplicación web. 
Nro.  Descripción del Escenario Resultado Esperado Resultado Real 
1 
El usuario que ha iniciado 
sesión en la aplicación web 
puede calificar las recetas 
utilizando la función de Me 
gusta o No me gusta 
El sistema comprueba que la 
sesión del usuario esté iniciada, 
y una vez se haya seleccionado 
la opción de Me gusta o No me 
gusta, el sistema publica el Me 
gusta o el No me gusta en la 
receta 
El sistema publica y muestra 
los Me gusta y No me gusta en 
las recetas correctamente 
paso 
Paso a paso del escenario de prueba 
Observaciones generales 
durante la prueba 
    
1 El usuario ingresa a la aplicación web iniciando sesión   
2 
El usuario selecciona la opción Me gusta o No me gusta de la 
receta 
  
3 
El Me gusta o No me gusta se muestra en la sección de Me 
gusta o No me gusta de la receta 
  
Decisión de Aprobación del Caso de Prueba: Aprobó: X Fallo: ____ 
Luis Miguel Ortiz Alarcón Equipo de Trabajo A 
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Prueba de Funcionalidad: Agregar receta a favoritos 
ID/Nombre Caso de Prueba: CPA009 Autor del Caso de Prueba: Luis Miguel Ortiz 
Versión del Caso de Prueba: 1 Fecha de Creación: 25/04/2020 
ID Caso de Uso: CU006 Fecha de Ejecución: 03/05/2020 Versión: 1.0 
Flujo de pasos de la Prueba: 
Objetivo de la Prueba 
El (los) usuario (s) podrán agregar las recetas a la sección de favoritos en la aplicación web. 
Nro.  Descripción del Escenario Resultado Esperado Resultado Real 
1 
El usuario que ha iniciado 
sesión en la aplicación web 
puede agregar las recetas a 
favoritos utilizando la función 
de Favoritos 
El sistema comprueba que la 
sesión del usuario esté iniciada, 
y una vez se haya seleccionado 
la opción de Agregar a 
favoritos, el sistema añade la 
receta en la sección de favoritos 
del perfil del usuario 
El sistema publica la receta en 
la sección de Favoritos del 
usuario correctamente 
paso 
Paso a paso del escenario de prueba 
Observaciones generales 
durante la prueba 
    
1 El usuario ingresa a la aplicación web iniciando sesión   
2 El usuario selecciona la opción Añadir a Favoritos de la receta   
3 
La receta se muestra en la sección de Favoritos del perfil del 
usuario 
  
Decisión de Aprobación del Caso de Prueba: Aprobó: X Fallo: ____ 
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Prueba de Funcionalidad: Observar perfil del usuario 
ID/Nombre Caso de Prueba: CPA010 Autor del Caso de Prueba: Luis Miguel Ortiz 
Versión del Caso de Prueba: 1 Fecha de Creación: 25/04/2020 
ID Caso de Uso: CU005 Fecha de Ejecución: 03/05/2020 Versión: 1.0 
Flujo de pasos de la Prueba: 
Objetivo de la Prueba 
El (los) usuario (s) podrán observar su perfil de usuario en la aplicación web. 
Nro.  Descripción del Escenario Resultado Esperado Resultado Real 
1 
El usuario que ha iniciado 
sesión en la aplicación web 
puede observar su perfil de 
usuario utilizando la función 
de Perfil 
El sistema comprueba que la 
sesión del usuario esté iniciada, 
y una vez se haya seleccionado 
la opción de Perfil, el sistema 
redirige al usuario a su perfil del 
usuario 
El sistema permite ver el perfil 
del usuario correctamente 
paso 
Paso a paso del escenario de prueba 
Observaciones generales 
durante la prueba 
    
1 El usuario ingresa a la aplicación web iniciando sesión   
2 El usuario selecciona la opción Perfil   
3 El perfil del usuario se muestra en la aplicación web   
Decisión de Aprobación del Caso de Prueba: Aprobó: X Fallo: ____ 
Luis Miguel Ortiz Alarcón Equipo de Trabajo A 
